O TEMPLO DA MORTE 
(versão GURPS) 


Aventura publicada originalmente na revista DRAGON, número 01, 
página 12, 1994. Esta versão para o sistema GURPS deve ser utilizada 
em conjunto com os mapas apresentados na revista. Há algumas 
pequenas modificações nos itens espalhados pela dungeon e nos 
monstros planejados. 


1 - Entrada: para evitar que os Orcs na sala principal percebam a 
aproximação dos PCs, faça uma Disputa de Habilidades entre a audição 
dos guardas (IQ 10) e a Furtividade dos aventureiros (ou DX-5/1Q-5). Se 
os Orcs vencerem, eles tentarão armar uma tocaia contra os PCs. Para 
isso, eles esconder-se-ão atrás da estátua da criatura alada na parede 
leste da sala principal. Se os PCs vencerem, poderão notar os Orcs num 
serviço de guarda totalmente entediados, divagando em outras 
atividades, como limpando suas armas, matando mosquitos, cutucando 
restos de comida entre os dentes, etc. 


3 - Corredor: As 3 portas podem ser abertas com as chaves em 
posse dos guardas Orcs ou com a Perícia Arrombamento. Em último 
caso, todas elas têm RD 4 e 20 pontos de vida... 


4 - Corredor de Passagem: A queda à sala 12 causa 4D-12 
pontos de dano (4 metros de altura). A detecção da armadilha pode ser 
realizada com um sucesso em testes de Armadilha/NT 3 com um redutor 
de -1, ou Arrombamento -4, mais ou menos os modificadores 
apropriados de Visão. 


5 - Dormitório: Há mais 2 Orcs neste aposento, repousando em 
camas de palha. A entrada dos PCs os surpreende, deixando-os 
atordoados durante 1D turnos. Embaixo de uma das camas há uma 
caixa de ferro contendo $250 e um frasco de poção com 1 dose de 
Heracles, o Elixir da Força (GURPS Magia, pág. 89). A passagem secreta 
pode ser descoberta com um teste de Visão -2. 


6 - Cozinha: Teste de DX para evitar o tombo sobre a sopa 
espalhada pelo chão, feito a cada turno do combate, se houver. 


10 - Sala dos Ratos: Andar por este aposento assustará seus 
moradores - mais de 2 dúzias de ratos - que se espalharão pelo piso, 
causando 2 pontos de dano aos PCs que estivem descalços ou usando 
apenas sandálias, devido às mordidas. Personagens com Misofobia 
(medo de sujeira) ou Repugnância (MB, pág. 36) devem fazer 
imediatamente um teste de Verificação de Pânico assim que 


perceberem os pequenos roedores. Os ratos podem ser dispersos 
causando-se 6 pontos de dano ao bando. 


12 - Prisão: O Esqueleto possui um bom montante, um tanto sujo 
($500); uma cota de malha repleta de fungos, mas ainda útil; uma 
celada recheada da sujeira de seu crânio; uma bolsa com $180 em 
moedas de prata e um frasco de ungúento branco, que é um Chiron, ou 
Elixir da Cura, contendo 3 doses. Cada uma delas cura 1D Pontos de 
Vida, ou restauram 2D de ST se os Pontos de Vida já estiverem em seu 
total. 


13 - Passagem Secreta: Pode ser descoberta com um sucesso 
num teste de Visão -3. 


14 - Dormitório: Há 3 Ghouls (GURPS Horror, pág. 50) entre os 
corpos deitados, que só atacarão se forem examinados de perto. Eles 
temem a luz e o fogo, e não sairão do aposento (na verdade, eles 
também têm medo de serem destruídos ou escravizados pelo mago). 


15 - Covil: O Lobo-Zumbi do mago é mantido preso aqui. Um 
sucesso num teste de Audição revelará ao PC que algo rosna no recinto 
antes de entrar nele. 


17 - Biblioteca: Se procurarem o bastante, os PCs encontrarão 3 
pergaminhos mágicos entre os livros apodrecidos, todos escritos em um 
idioma conhecido deles! São eles: 

a) Cura Profunda (Energia: 4, Tempo de Leitura: 2 turnos) 

b) Localizadora (Energia: 3, Tempo de Leitura: 2 turnos) 

c) Criar Guerreiro (Energia: 4/4, Tempo de Leitura: 8 turnos, 
Duração: 1 minuto) 


18 - O Laboratório do Mago: A porta está trancada, podendo 
ser aberta com um sucesso no uso da Perícia Arrombamento ou com sua 
destruição (RD 4, 20 Pontos de Vida). Assim que os PCs entrarem, 
notarão que a sala está ocupada com uma dúzia de seres reptilianos 
humanóides, dotados de asas e bem armados. Eles fitam os PCs, e 
preparam suas espadas (na verdade, tudo não passa de um efeito da 
mágica /lusão Complexa feita pelo mago enquanto a porta estava sendo 
arrombada). A ilusão pode ser desacreditada com uma Disputa de 
Habilidades entre o IQ dos PCs e o NH 19 do mago, ou se receber algum 
ataque, desvanecendo-a. Se isso ocorrer, o mago sairá de um canto da 
sala, em meio a estantes repletas de vidraria alquímica, e tentará 
subornar os PCs com parte do dinheiro que extorquiu do vilarejo, desse 
modo, revelando o golpe de criar ilusões para assustar o povoado em 
troca de tributos, caso algum dos jogadores ainda não tenha notado. O 
mago oferece uma oportunidade de emprego única, garantindo fortuna 


certa, caso concordem em servi-lo, como seus guardas Orcs o fizeram. 
Aqui os PCs devem escolher entre honrar o pedido dos aldeões ou 
aceitarem trabalhar para o mago. Caso neguem a proposta, o mago 
anunciará, decepcionado: 


“Compreendo. Vossas naturezas respondem deveras ao 
moralismo obtuso.” 


E, com um gesto, realizará a mágica Criar Guerreiro, fazendo 
surgir um robusto ser humanóide de 2 metros de altura, pele 
avermelhada, orelhas pontudas, dentes afiados e de apenas um olho 
com íris amarela vertical. Ele rugirá fortemente, atacando, em seguida, 
um dos PCs (escolha aleatoriamente). Enquanto isso, o mago tentará 
fugir para seu quarto, o aposento ao lado, e escapar para o corredor 
através de sua porta, para sair do templo. Se for cercado, acuado ou 
capturado, usará a mágica Criar Guerreiro tantas vezes quantas forem 
necessárias para atrasar os PCs. Ele tentará escapar pela escada leste, 
subindo ao aposento 9 (estátua), mas não sem antes tentar libertar seu 
Lobo-Zumbi no Covil (sala 15), se ele já não tiver sido destruído. Se o 
mago conseguir sair do Templo, ele usará a mágica Disfarce Ilusório 
sobre si, criando a aparência de um rapaz do vilarejo, e em seguida 
correrá em direção ao povoado para se misturar à multidão do comércio, 
adquirir um cavalo e seguir adiante pela estrada. 

Caso seja vencido e morto, os PCs podem vasculhar seu 
laboratório: uma sala de 8x8 metros, com a mesa repleta de vidraria 
para a produção de elixires alquímicos. O equipamento vale cerca de 
$5.000, concede um bônus de +1 sobre o NH em Alquimia e, caso os 
vasilhames não tenham sido quebrados durante a batalha, haverá uma 
dose do Elixir da Juventude (Hebe, GURPS Magia, pág. 90) em processo 
de criação. Se um PC tiver a Perícia Alquimia, ou a mágica Detectar 
Magia, ou um sucesso num teste de IQ + Aptidão Mágica, saberá que os 
equipamentos estão cozinhando algum elixir, mas é só. Se algum PC 
alquimista desejar concluir o serviço do mago, pode supervisionar a 
preparação durante 3 horas e testar sua habilidade, caso conheça a 
fórmula do Hebe. Em todo caso, esta fórmula pode ser encontrada em 
uma das estantes do laboratório, que mantém todos os formulários do 
mago, e cerca de $25.850 em ingredientes. Há mais de 30 quilos em 
ingredientes alquímicos, caso queiram levá-los consigo. Se nenhum dos 
PCs dispor de conhecimento em Alquimia ou não houver nenhum mago 
no grupo, um sucesso no teste da Perícia Comércio indicará ao PC que 
as ervas e demais produtos orgânicos do laboratório são provenientes 
de raízes e plantas raras, muito caras e estão em bom estado de 
conservação; um segundo sucesso ou um sucesso com uma margem 
acima de 4 no primeiro teste indicará ao PC que o valor do inventário 
ultrapassa os $20.000. Se resolverem levar as ervas e raízes, podem 
vendê-las ao preço de varejo, se forem bem-sucedidos com a Perícia 


Comércio em alguma cidade grande. Ninguém no povoado estará 
interessado nos pertences trazidos do Templo; os cidadãos até 
acreditam que os itens possam trazer mau-olhado, maldições, etc. 


19 - Depósito: Contém dezenas de armas em péssimo estado, 
enfileiradas em suportes, enferrujadas ou quebradas. Há montantes, 
arcos médios, bestas, arcos longos, aljavas com flechas e virotes 
apodrecidos ou cheios de fungos, e muitas bainhas. Entretanto, embaixo 
de amontados de aljavas e espadas, há alguns objetos conservados: um 
escudo médio (DP 3, 7 kg); uma Loriga de Escamas (DP 3, RD 4, 17 kg); 
uma Loriga de Couro encantada com Desviar +1 e Enrijecer +1 (DP 3, 
RD 3, 4,5 kg); duas mochilas pequenas; 10 m de corda 3/8 pol.; 4 
tochas; 2 selas com alforjes e ferramentas de alvenaria (martelo, pá, 
pincéis, espátulas e fita métrica). 


21 - Quarto do Mago: Sobre a escrivaninha, uma garrafa até à 
metade de um bom conhaque e um copo e uma pedra de citrino (um 
teste bem-sucedido com as Perícias Comércio ou Joalheiro indicarão que 
a jóia vale $50), encantado com a mágica Luz. O objeto vale $150. Há, 
no baú na parede norte, $20.000 em moedas de ouro, o dinheiro do 
povoado. Há um cadeado fechando o recipiente, que pode ser aberto 
com um sucesso na Perícia Arrombamento -1, ou à força (RD 4, 15 
Pontos de Vida). 


22 - Dormitório: Embaixo de uma das camas há um baú 
trancado, que pode ser aberto com a perícia Arrombamento ou com 
alguma arma contusiva (RD 3, 15 Pontos de Vida). O baú contém 
pergaminhos de orações dos sacerdotes que antigamente ocupavam o 
templo, e uma medalha com o perfil em alto relevo de uma bela mulher, 
com as mãos juntas em prece. Os PCs não reconhecerão a divindade. O 
medalhão vale cerca de $150, e é banhado em ouro. 


CONCLUSÃO 


e Se os PCs derrotarem o mago, ou deixarem-no escapar, e devolverem 
todo o dinheiro extorquido, serão aclamados como heróis no 
povoado, recebendo automaticamente a Vantagem Reputação +3 em 
relação a todos os cidadãos do local, que, como pagamento, insistirão 
que fiquem com $10.000. Por muitos anos, os personagens serão 
lembrados na vila. 


e Se os PCs decidirem forjar uma aliança com o mago, começarão uma 
carreira criminosa incluindo extorsões, roubos, assassinatos e 
sequestros. O mago planejará crimes com a ajuda e participação 
direta dos PCs, e mesmo que venham a falhar, ele tentará livrá-los 
das prisões, vinganças e demais repercussões. Os jogadores devem 


anotar a Vantagem Patrono com o valor de 30 pontos (um indivíduo 
de aproximadamente 170 pontos). Ele aparece com frequência 15. Os 
cidadãos do vilarejo acreditarão, até prova em contrário, que os PCs 
foram mortos na missão, e continuarão pagando o tributo ao mago. 


PONTOS DE PERSONAGEM 


Os PCs ganham 1 ponto por terminarem a aventura. Se 
capturaram o mago e o entregaram à milícia do povoado, ou se o 
matarem, ganham mais 1 ponto. 

Se devolveram todo o dinheiro do tributo, recebem mais 1 ponto. 

Se chegaram a lutar com o mago ou com algum de seus capangas 
Orcs, recebem 1 ponto por bravura. O sucesso em desarmar todas as 
armadilhas do templo também concede 1 ponto de personagem, mas 
apenas ao PC (ou PCs) que se arriscou a desarmá-las. 

Se os PCs esclarecerem todo o esquema criminoso tramado pelo 
mago aos cidadãos do povoado, receberão mais 1 ponto de 
personagem. 

Os PCs perderão 2 pontos de personagem se decidirem se aliar ao 
mago, ou se, após o derrotarem, resolverem ficar com todo o dinheiro 
do vilarejo. 

Se, após derrotarem o mago, não esclarecerem o esquema de 
extorsão aos cidadãos e permitirem que eles acreditem que exista 
mesmo um exército de monstros no templo, perderão 1 ponto. Os PCs 
perderão mais 1 ponto se devolverem apenas uma parte da quantia 
encontrada aos aldeões. 


INIMIGOS 


Eis as fichas para GURPS dos adversários encontrados na aventura 
“O Templo da Morte”: 


ORC tipo 1 

ST: 11 Vel. Bás.: 6 / Desloc.: 6 
DX: 12 Esquiva: 6/8 

IQ: 10 Aparar: 8/6 

HT: 12/13 Bloqueio: 


Perícias: Briga 12, Espadas Curtas 12. 

Pertences: Gládio (corte 1D+1, perf. 1D-1); Loriga de Couro (DP 
2, RD 2); Coturnos (DP 2, RD 2) e cerca de $150 em moedas de prata na 
algibeira. 


ORC tipo 2 


ST: 10 Vel. Bás.: 6 / Desloc.: 6 


DX: 13 Esquiva: 6/8 
IQ: 8 Aparar: 8/6 
HT: 11/12 Bloqueio: 


Perícias: Briga 13, Machado/Maça 13. 
Pertences: Machado (corte 1D); Laudel (DP 1, RD 1); Coturnos 


(DP 2, RD 2); cerca de $150 em moedas de prata na algibeira; molho de 


3 chaves. 
GHOULS (3) 
ST: 14 Vel. Bás.: 6 / Desloc.: 6 
DX: 9 Esquiva: 6 
IQ: 10 Aparar: 
HT: 10/18 Bloqueio: 


Dano: 1D+1 corte (garras e mordidas; teste HT-2 para evitar 


infecção). 


ESQUELETO (1) 


ST: 9 Vel. Bás.: 6 / Desloc.: 6 
DX: 12 Esquiva: 9 

IQ: 8 Aparar: 8/10 

HT: 10 Bloqueio: 


Perícias: Briga 15, Espadas de Lâmina Larga 16. 
Pertences: Montante (corte 1D, cont. 1D-1); Cota de Malha (DP 3, 


RD 4); Celada (DP 3, RD 4); $200 em moedas de prata na algibeira; 
Elixir da Cura. 


LOBO-ZUMBI (1) 


ST: 10 Vel. Bás.: 9 / Desloc.: 9 
DX: 14 Esquiva: 7 

IQ: 5 Aparar: 

HT: 12 Bloqueio: 


Dano: 1D-2 corte (mordidas). 
O MAGO (nome desconhecido) 


ST: 9 Vel. Bás.: 5,5 / Desloc.: 5 
DX: 12 Esquiva: 5 


IQ: 16 Aparar: O 
HT: 10 Bloqueio: O 


Vantagens: Aptidão Mágica 3 
Desvantagens: Cobiça, Covardia, Idade (55 anos) 


Perícias: Alquimia 19, Lábia 16, Comércio 14, Cavalgar Cavalos 
12, Furtividade 11, Liderança 15. 

Mágicas: Ilusão Simples 19, Ilusão Complexa 21, Disfarce Ilusório 
19, Criar Objeto 19, Criar Servo 19, Criar Guerreiro 21, Detectar Ilusão 
18, Detectar Magia 18, Hora Certa 17, Luz 17, Luz Constante 17, Visão 
da Morte 17, Convocar Espíritos 17, Zumbi 17, Controle de Zumbi 17, 
Espírito da Caveira 17, Dar Força 17, Dar Vitalidade 17, Recuperação de 
Força 20, Cura Superficial 17, Cura Profunda 17, Som 17, Vozes 17. 


Formulário Alquímico: Contém as receitas para os Elixires da 
Vitalidade, Cura, Juventude, Antídoto, Detestabilidade, Medo, Sorte, 
Letargia, Ressurreição, Falar com Animais, Guerreiro, Força, Velocidade, 
Loucura, Frustração, Regeneração, Sono, Memória e Sabedoria. 


